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El projecte que hem dut  a terme, intenta demostrar  d'una 
manera clara i entenedora; que l'arquitectura que fem servir 
a l'hora de realitzar un projecte informàtic és determinant. 
Concretament,  el  que  hem fet  en  el  nostre  projecte,  és 
aplicar  l'arquitectura  (MVC)[1],  per  tal  de  aprofitar  al 
màxim els recursos creats.  Un cop acabat el projecte,  ens 
serà relativament fàcil aplicar una nova vista del projecte en 
qualsevol platafoma, ja que el controlador del sistema i el 
model no variaran. Hem agafat de base, la idea de crear un 
programa per compartir receptes.  Per demostrar el que en 
realitat  volem fer,  hem implementat  la vista  de  la nostra 
aplicació en dues plataformes tan diverses com poden ser, 
una aplicació android i un portal  web.  A més hem afegit 
algunes funcionalitats interessants, com enviar notificacions 
o fer gestos específics per determinades accions.
1. Introducció
Actualment,  amb  la  gran  crescuda  en  el  mercat  de 
dispositius mòbils amb tecnologia, que ens permet a tothom 
per  un  preu  raonable,  estar  connectat  a  internet  i  poder 
compartir i rebre informació de una manera ràpida i senzilla 
[2], crec que és l’oportunitat d’anar integrant cada cop més 
a  la  nostra  vida  quotidiana;  les  meravelles  de  les  noves 
tecnologies que el mercat ens ofereix. Tecnologies com el 
sistema  operatiu  Android,  que  permet  al  programador 
llibertat per publicar les seves pròpies aplicacions sense cost 
addicional i amb l’oportunitat de guanyar diners. És per això 
que he decidit que una bona idea per començar, seria la de 
compartir aquell vell llibre de receptes de l’avia que tothom 
té a casa; amb el teus amics i la resta del món, en definitiva 
el  que  es  pretén  és  crear  una  aplicació  per  dispositius 
android que  et  permeti  crear  receptes  y compartir-les,  ja 
que,  les  aplicacions  de  receptes  disponibles  per  android 
només permeten la lectura de les mateixes, podríem dir que 
són com simples llibres.
En un principi la idea és bastant original, des del mòbil es 
poden  anar  inserint  fotografies  d'una  manera  ràpida  i 
còmode per fer la recepta més completa, a més de ser un 
dispositiu  que  no  t’ocupa  espai  i  per  tant  pots  anar 
consultant mentre cuines. 
El problema radica en què, si no ets una persona amb molta 
pràctica manipulant el teclat del telèfon, o si la recepta és 
llarga o complexa, es pot fer pesat el fet d’haver d’escriure 
les receptes. A més, he trobat informació que suggereix que 
fer les gestions sobre usuaris des de dispositius android és 
altament insegur comparat  amb les pàgines web. Per tant, 
crec oportú complementar aquesta aplicació amb una pàgina 
web  de  suport,  en  la  qual  es  pugui  inserir,  eliminar, 
modificar i obtenir receptes,  així com l’alta i la baixa dels 
usuaris d’aquesta aplicació.
Per tant, d’un cantó tindrem una aplicació android en la qual 
es  podran  buscar  receptes  en  una  base  de  dades 
centralitzada, haurem de tenir un sistema de login per tal de 
que els usuaris puguin crear, modificar, eliminar y compartir 
les seves receptes, en cas de que no es tingui usuari, se li 
facilitaran mètodes per crear-se un compte.
Per  l'altre cantó,  tindrem una pàgina web per  la resta  del 
món que no té accés a dispositius android. La pàgina web ha 
de tenir pràcticament totes les funcionalitats de l’aplicació, 
excepte  que  no  disposarem de  la  llista  de  contactes  per 
compartir  receptes,  però  si hi haurà un sistema de gestió 
d’usuaris, per tal que puguin accedir a l’aplicació android.
4. Objectius
Així doncs,  d'entrada  se'ns presenten una sèrie d'objectius 
que hem d'assolir. Per fer-nos una idea més clara i concisa 
sobre  el  que  realment  volem dur  a  terme,  presentem el 
següent llistat:
1.  Aprendre  a  implementar  aplicacions  per  dispositius 
Android.
2.  Permetre  inserir  fotografies  des  de  la  càmera  del 
dispositiu Android a les receptes i al perfil.
3. Extreure contactes disponibles per l'aplicació Android, a 
partir dels contactes de telèfon personal.
4. Disposar de l'aplicació en diferents idiomes.
5.  Crear  una  aplicació  Android  que  permeti  gestionar  i 
compartir receptes.
6. Crear un portal web que permeti gestionar receptes.
7. Dissenyar interfícies amigables.
8. Fer un estudi de la competència.
9. Fer un anàlisi dels costos que comporta.
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3. Aplicació Android
Les funcionalitats que descriurem ara, són a les que s'ha de 
cenyir el projecte. Les descriurem per andorid, però en el 
següent apartat, veurem quines es poden aplicar a l portal 
web.
3.1. Aprenents
En un principi, existiran usuaris que per diversos motius no 
voldran  donar-se  d’alta  a  l’aplicació,  aquests  usuaris  no 
podran gestionar les receptes, però si que podran visualitzar-
les, els anomenarem aprenents.
3.2. Cuiners
Si un usuari vol tenir permís per gestionar les seves pròpies 
receptes, el primer que haurà de fer, és crear-se un usuari 
per poder accedir a l’aplicació, en aquest moment passarem 
a anomenar-lo cuiner. Els cuiners tindran permís per crear 
receptes,  modificar-les,  compartir-les i eliminar-les,  a  més 
també poden donar-se de baixa sempre que vulguin. 
3.3. Alta de cuiner
Sempre que un cuiner vulgui crear-se un compte, les dades 
que  demanarem  són  les  següents:  Telèfon,  direcció  de 
correu,  àlies  i  contrasenya.  Totes  aquestes  dades  seran 
obligatòries,  però  opcionalment  el  cuiner  podrà  introduir 
una foto de perfil. 
3.4. Accès a l'aplicació
Un cop  l’usuari és  donat  d’alta  i per  tant  és  cuiner,  per 
poder  accedir  a  l’aplicació  li  demanarem  l’àlies  i  la 
contrasenya i també es facilitaran mètodes perquè l’aplicació 
accedeixi automàticament. 
En cas de que l’usuari no recordi la contrasenya, es podrà 
recuperar  aquesta,  si l’usuari facilita la direcció de correu 
electrònic o l’àlies del compte respectiu.
3.5. Baixa de cuiner
Un cuiner podrà donar-se de baixa sempre que ell vulgui, 
serà el mateix cuiner el qui decidirà si les receptes es  poden 
seguir visualitzant o prefereix que s'eliminin juntament amb 
l’usuari. 
3.6. Modificació de cuiner
Així mateix també tindrà permís de modificar qualsevol 
camp, tret del telèfon, per modificar-lo haurà de eliminar el 
compte i fer-se’n un de nou. Cada vegada que s’efectuï 
algun canvi s'hauran de tenir en compte les restriccions 
esmentades a la creació.
3.7. Alta de recepta
Sempre  que  un  cuiner  vulgui  afegir  una  recepta,  aquest 
haurà d’estar registrat a l’aplicació. 
En el primer moment de crear la recepta,  es  demanarà el 
títol que no tindrà perquè ser únic, la categoria que triarem 
entre un llistat predefinit, el mètode de cocció, el tipus de 
plat,  l’idioma  que  es  farà  servir  en  aquesta  recepta  en 
concret (que podrà triar entre una llista d’opcions), el temps 
aproximat de preparació que serà demanat en hores i minuts, 
el cost total aproximat en euros, el nombre de comensals i la 
dificultat. 
Un cop obtingudes aquestes dades que seran obligatòries, 
l’usuari  podrà  introduir  els  ingredients  sense  restriccions, 
amb el nom, quantitat i escala que desitgi.
Tot seguit podrà introduir tants passos com siguin necessaris 
per completar la recepta.
Després d'introduir tots els passos que ha cregut oportuns, 
se li donarà l'opció a l'usuari d'afegir observacions sobre la 
recepta, per ultimar detalls.
Quan la recepta sigui validada, qualsevol altre usuari ha de 
poder visualitzar-la ja sigui cuiner o aprenent.
3.8. Visualitzar recepta
Per tal de poder-les visualitzar, se li donarà l’opció a tots els 
aprenents de cercar receptes, les quals es podran filtrar per 
paraula clau, valoració, categoria, mètode de cocció,  tipus 
de plat, temps de preparació, cost total aproximat en euros, 
idioma de la recepta, ingredients, àlies del cuiner, nombre de 
comensals i dificultat. Un cop filtrades es presentaran en un 
llistat, ordenades per valoració.
En la recepta trobarem diferentes zones ben definides.. 
• Primer es detallaran les dades de la recepta, juntament amb 
la imatge de la recepta finalitzada. 
•  Els ingredients  vindran a  continuació  com un llistat  no 
modificable.
• Llavors es presentaran totes les instruccions de la recepta 
dividides  per  separadors,  els  separadors  ens  indicaran en 
quina instrucció estem.
• Les observacions, es presentaran seguidament com un text 
no modificable.
3.9. Valorar recepta
Per  finalitzar,  li donarem l’opció  a  l’usuari  de  valorar  la 
recepta sempre que aquest sigui cuiner. En la part superior 
permetrem que el cuiner valori i insereixi el seu comentari. 
En la part  inferior mostrarem la nota mitja de la recepta i 
seguidament  els  últims  comentaris  que  han  aportat  els 
usuaris. Els comentaris aniran juntament amb la data, la nota 
i l'àlies del cuiner que l'ha fet.
3.10. Modificar recepta
Un cop  les receptes  estan creades,  cada  cuiner disposarà 
d’un llistat on podrà veure les seves receptes, també podrà 
modificar-les, donar-les de baixa o compartir-les. Per donar-
les  de  baixa només  haurà  de  seleccionar  la  recepta  i  es 
donarà  l’opció d’eliminar-la.  Per  tal  que  no s'esborrin les 
receptes  per  error,  ja  que  aquesta  desapareixerà,  es 
demanarà una confirmació a l'usuari.
3.11. Contactes
El cuiner també disposarà d’una llista on figuraran tots els 
altres cuiners que tingui agregats a la llista de contactes del 
telèfon,  d’aquesta  manera  tindrà  accés  per  visualitzar  les 
receptes dels cuiners coneguts i valorar-les.
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3.12. Notificacions
Sempre  que  un  cuiner  rebi  una  recepta  s'afegirà  una 
notificació a la llista, que indicarà qui ens ha compartit  la 
recepta i de quina es tracta.
Cada vegada que un cuiner comenti una recepta, a l'autor de 
la recepta li arribarà una notificació conforme ha rebut un 
comentari, indicant qui l'ha realitzat i sobre quina recepta.
3.12. Valoracions
La  valoració  serà  la  nota  mitja  de  totes  les  valoracions 
obtingudes. Cada usuari tan sols pot  fer una valoració per 
setmana i recepta, la qual podrà contenir un comentari. Les 
receptes només poden ser valorades per cuiners.
4. Portal web
Per donar  una major versatilitat  als usuaris de l’aplicació, 
disposarem també d’un  portal  web on  els  cuiners  poden 
crear-se un compte, modificar-lo i eliminar-lo sempre que ho 
desitgin.  Per  motius  de  seguretat  aquestes  operacions no 
s’efectuaran des del sistema operatiu Android. 
També li donarem l’opció a cuiners d’utilitzar la pàgina de 
suport,  per  cercar  receptes  tranquil·lament  des  de 
l’ordinador,  escriure-les  d'una  manera  més  còmode  i 
modificar-les o eliminar-les sempre que sigui convenient. El 
que  no  podran  fer  els  nostres  usuaris  és  compartir  les 
receptes amb els seus amics, per això hauran de fer servir 
l’aplicació del sistema operatiu Android.
Aquest  portal també ha de permetre  a  qualsevol aprenent 
poder cercar i visualitzar les receptes.
5. Arquitectura Modelo-Vista-Controlador
En el nostre  projecte fem servir una l'arquitectura  model-
vista-controlador,  que ens aporta  estabilitat  i robustesa  al 
projecte. 
5.1. Definició
Aquest  model  d'arquitectura  carrega  més  el  costat  del 
servidor  que  el  model  convencional,  en  el  qual  el 
controlador es troba incorporat a l'aplicació, i per tant, per 
cada vista hem de crear un nou controlador. Per tal d'evitar 
aquest  problema,  el  model utilitzat  en el nostre  projecte, 
inclou el controlador al servidor remot, i així l'aplicació no 
s'ha de preocupar d'interactuar amb la base de dades. Tots 
dos es comunicaran a través del controlador,  que farà els 
canvis pertinents per a que la comunicació es pugui establir.
5.2. Exemple
Per tal d'intentar aclarir els conceptes que integren aquesta 
arquitectura  posarem  un  exemple  aplicable  a  qualsevol 
programa  informàtic.  Així  doncs  trobem tres  parts  ben 
diferenciades.
D'una banda,  tenim el problema que tractem de resoldre. 
Aquest problema sol ser independent de com vulguem que el 
nostre programa reculli els resultats o  com volem que els 
presenti. Per exemple, si volem fer un joc d'escacs, totes les 
regles dels escacs són totalment independents de si anem a 
dibuixar el tauler en 3D o 2D, amb figures blanques i negres 
tradicionals  o  figures  modernes  de  “la  guerra  de  les 
galaxies”. Aquest codi constituiría el model. En el joc dels 
escacs el model podria ser una classe (o conjunt de classes) 
que mantinguin una array de 8x8 amb les peces, que permeti 
moure  aquestes  peces  verificant  que  els  moviments  són 
legals, que detecti els escacs, escac i mat, taules, etc. 
Una altra part clara és la presentació visual que vulguem fer 
del  joc.  En  l'exemple  dels  escacs,  serien  les  possibles 
interfícies gràfiques esmentades en el punt anterior. Aquesta 
part del codi és la vista. La denominaré interfície gràfica per 
ser  el  nom més  utilitzat,  però  podria  ser  de  textual,  de 
comunicacions  amb  un  altre  programa  extern,  amb  la 
impressora, etc. Aquí tindríem, per exemple, la finestra que 
dibuixa el tauler amb les figures de les peces, que permeten 
arrossegar amb el ratolí una peça per moure-la, botons, llista 
visual amb els moviments realitzats, etc.
La tercera part  de codi, és aquell codi que pren decisions, 
algorismes, etc. És codi que no té a veure amb les finestres 
visuals ni amb les regles del nostre model. Aquesta part del 
codi és el controlador. En el nostre codi d'escacs formarien 
part  d'això,  l'algorisme  per  pensar  les  jugades  (el  més 
complex de tot el joc).
5.3. MVC a la nostra aplicació
Fig. 1. Model de components
Observant  la figura 1 que representa  un esquemàticament 
l'arquitectura model-vista-controlador que hem utilitzat en el 
nostre projecte. Podem identificar els diferents components 
de dita arquitectura. 
D'una banda tenim el model, les regles a les quals el nostre 
projecte  si  ha  d'ajustar,  i  que  estan  representades  per  el 
servidor MySQL. 
Per  l'altre  banda  tenim l'estació  de  treball i el dispositiu 
android,  que  s'encarregaran  de  presentar  les  seves  vistes 
respectives.
Per finalitzar tenim el controlador,  que residira al servidor 
PHP. Com hem especificat anteriorment el controlador no 
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farà  distincions,  segons  amb  la  vista  amb  que  s'estigui 
comunicant simplement les encapsula amb JSON [3]  i les 
envia.
6. Tecnologia de tramesa automàtica
En el projecte que hem dut a terme, fem ús de notificacions 
per  tal  de  què  als  usuaris  els  hi  arribi  informació  sobre 
l'activitat  de  l'aplicació.  Per  enviar  notificacions entre  els 
nostres  clients  utilitzem  una  arquitectura  basada  en  un 
servidor push. Perquè els serveis de comunicació funcionin, 
existeixen  bàsicament  dos  tipus  d'arquitectura,  a  saber, 
l'arquitectura P2P i la del tipus Client-servidor. La primera 
és  la que  permet  l'intercanvi directe  d'informació,  la qual 
cosa té aplicacions en serveis de cerca i intercanvi de fitxers 
com per exemple BitTorrent i similars o fins i tot  Skype i 
altres serveis de comunicació per internet. 
6.1. Definició
No  obstant  això,  és  la  segona  arquitectura  la  que  ens 
interessa,  doncs  els  serveis  push  per  definició  [4] 
requereixen d'un servidor, simplement és menester perque en 
això es basa el seu funcionament. Procediré ara a explicar-ho 
a detall. 
Un servei push es  basa en un servidor  que  està  d'alguna 
manera  “subscrit”  a  les  nostres  notificacions  (model 
publicador/subscriptor),  de  manera  que  quan  rep  un  nou 
missatge  avisa  al  nostre  dispositiu  del  mateix,  sense  que 
aquest  hagi  d'estar  actiu  tot  el  temps  pendent  de  les 
notificacions.  Així,  és  el  servidor  qui  manté  la  connexió 
oberta, raó per la qual els serveis push representen un estalvi 
de bateria en els nostres  equips, sobretot  quan parlem de 
mòbils,  encara  que  això dependrà  de  la configuració  que 
mantinguem amb un  altre  tipus  de  serveis  com  el  Pull, 
detallat més endavant. En qüestions una mica més tècniques, 
el  servidor  push  pot  enviar  les  notificacions  en  diverses 
formes,  entre  les  quals  pugui  utilitzar  HTML amb algún 
script perquè el receptor  pugui llegir el missatge, o també 
existeix la possibilitat que el script  es trobi ja en el client 
perquè pugui interpretar el missatge.
6.2. Push vs Pull
La diferència principal és que en les transaccions push és el 
servidor qui inicia la connexió, mentre que en les pull és el 
client el que la inicia, és a dir, es tracta d'una sincronització 
manual o  programada en la majoria dels casos,  doncs es 
requereix de  l'activació  constant  d'aquest  “anomenat”  per 
revisar  si  existeixen  nous  missatges.  El  desavantatge 
principal  d'aquest  servei  és  que  no  és  immediat  i  pot 
consumir més o  menys bateria  depenent  de  la freqüència 
d'actualització i el fet de que és el propi equip qui ha d'iniciar 
la transferència de dades per a una simple revisió mèdica, hi 
hagi o no informació nova. Una actualització molt freqüent 
podria drenar la bateria,  però  un lapse considerable entre 
actualitzacions podria representar un estalvi comparat  amb 
els serveis push, solament que a canvi de les notificacions a 
l'instant. 
6.3. Exemple
Com no hem trobat  imatges il·lustratives ni ho hem pogut 
expressar gràficament, citarem alguns exemples.
Alguns exemples de serveis push serien el correu electrònic, 
el Push mail de BlackBerry i sobretot  el més clar són els 
SMS,  on  els missatges  primer passen per  un servidor  de 
l'operador  de  telefonia  mòbil  per  després  ser  lliurats  al 
receptor.  Existeix  una  diferència  que  cal  recalcar  entre 
serveis push i serveis pull, algún fet que solem confondre. 
Per posar un exemple metafòric, podríem considerar el fet 
d'un repartidor que ens vol entregar un paquet a casa. En el 
cas  de  la  tecnologia  push  no  hi  hauria  problema,  el 
repartidor tocaria el timbre quan arribes i ens entregaria el 
paquet.  Però  d'altrà  banda,  la tecnologia pull prescindiria 
d'aquest  timbre, per tant,  hauríem d'anar obrint cada certa 
estona la porta per saber si hi ha el repartidor esperant. 
6. Planificació
Es podria dir que no hi ha una única estratègia a seguir a 
l'hora de realitzar el nostre projecte, però degut als requisits 
que la universitat demana al moment de fer una sol·licitud de 
projecte  final,  i  també  degut  a  la  documentació  que  cal 
presentar  per  tal  de  donar  validesa  al  nostre  projecte, 
l'estratègia que hem hagut de adoptar  és la del mètode de 
cicle de vida per al desenvolupament de programari. Però 
val a dir que l'estratègia que seguirem en un futur serà la del 
mètode de prototip  de sistema, atenent  a les necessitats  i 
peticions que els usuaris tenen del nostre sistema.
A continuació detallarem els passos que hem seguit fins al 
moment per fer servir aquesta estratègia:
6.1 Investigació preliminar: 
1.  Sol·licitud: En primera instància vam haver de fer  una 
sol·licitud explicant el projecte que volíem portar a terme.
2.  Estudi de factibilitat:  Un cop feta  la sol·licitud s'ha de 
comprovar si el sistema que volem implementar és factible o 
no.
3.  Aprovació de la sol·licitud: Un cop es va veure que el 
projecte era desitjable i factible, vam poder començar amb el 
desenvolupament de la nostra aplicació. Així doncs el primer 
que vam fer és una estimació del temps i costos  que ens 
podria caldre.
6.2 Determinació dels requeriments del sistema.
L'aspecte fonamental de l'anàlisi de sistemes és comprendre 
totes les facetes importants de la nostra aplicació. Per poder 
fer aquesta tasca degudament, el que hem fet és plantejar-
nos les preguntes que tenim a continuació:
1. Què ha de fer?
2. Com ho ha de fer?
En el nostre projecte hem respost a aquestes preguntes, no 
directament,  en  el  capítol  dos,  on  fem la  descripció  del 
projecte que ens ha servit de guia per les posteriors tasques.
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6.3 Disseny del sistema
En el present  apartat  és on hem creat  el cos del sistema, 
correspon a la Part II: Anàlisi i especificació en el qual hem 
efectuat aquestes dues tasques:
1. Anàlisi: hem hagut de mirar detingudament els requisits 
que el nostre sistema requeria, i a partir d'aquests hem pogut 
detallar un bon anàlisi.
2. Especificació: Un bon anàlisi no estaria mai complet sense 
els seus pertinents diagrames, ja que aquests donen molta 
informació gràfica i visual sobre el funcionament requerit.
6.4 Desenvolupament de programari
Un cop  arribats  aquest  punt  ja estàvem en disposició de 
desenvolupar  l'aplicació,  tenint  en  compte  els  apartats 
anteriors.
6.5 Prova de sistemes
Durant  la  present  fase,  el  sistema  es  fica  a  prova  per 
assegurar-se que el programari no tingui falles, és a dir, que 
funciona d'acord amb les especificacions i en la forma en què 
els usuaris esperen que ho faci.
6.6 Implantació i avaluació
Un cop el sistema està desenvolupat i és funcional, només 
ens  falta  implementar  el  sistema en  nous  dispositius,  per 
verificar  el  correcte  funcionament  i  tot  seguit  esperar  la 
pertinent avaluació dels usuaris.
7. Pressupost i costos
Per calcular-lo, primer ens haurem de fer una idea del cost 
del projecte.  El que farem, serà aprofitar el programa que 
hem fet servir per gestionar el nostre projecte, per calcular-
ho automàticament. Nosaltres només hem hagut d'introduir 
el preu/hora per recurs, que en el nostre cas l'hem fixat en 
35€/h  pels  analistes  i  en  25€/h  pels  programadors,  i  el 
programa calcula les hores de feina que aquest ha fet i ens 
treu  el cost  total.  La  relació inicial de  tasques,  hores  de 
treball i costos la veiem detallada en la figura 2.
Fig. 2. Costos inicials de RRHH
Amb els costos fixats, ja podríem donar un pressupost.  Si 
tenim en compte els costos que ascendeixen a 26.080 € i que 
l'empresa ha de treure benefici, fixaríem un preu de 50.000 € 
més 4.99 €/mes en concepte de manteniment del servidor 
remot.
Un cop acabem el projecte, podem fer un balanç entre els 
costos inicials i el costos finals. A continuació, en la figura 3, 
detallarem  les  variacións  que  han  sofert  els  costos  de 
recursos  humans,  ja  que  aquest  ocupen  el  gruix  del 
pressupost.
Fig. 3. Comparativa de la durada de les planificacions
A trets  generals podem veure  que  la feina d'analista  s'ha 
incrementat i la feina del programador ha disminutit. Ja ens 
podem fer una idea de que els costos hauran crescut, doncs 
el temps ha incrementat.
Fig. 2. Comparativa de beneficis
Un cop calculats els costos finals, veiem que ascendeixen a 
30.387,00  €.  Com es pot  observar  el benefici final es de 
19.612,43€ i entra dins del pressupost.
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9. Conclusions del treball
En el moment d'acabar el nostre projecte del primer que ens 
adonem  és  que  com  en  l'artesania,  la  imatge  que  tens 
originàriament en el cap,  no  es  correspon del tot  amb el 
resultat obtingut, la qual cosa no implica que a causa d'això, 
ens enduguem una decepció. En el nostre cas podem dir que 
estem satisfets amb el resultat obtingut.
Una  vegada  acabat  el  projecte,  ens  adonem que  després 
d'haver programat amb diferents llenguatges de programació 
i d'haver treballat en diverses plataformes, el fet  d'intentar 
crear  una  aplicació  en  una  plataforma  aliena,  com  era 
Android per nosaltres fins abans de realitzar aquest treball, 
no resulta un repte  tan gran, degut  a l'adquisició de gran 
experiència gràcies a anys d'estudi i pràctica. 
Ens hem adonat  d'una manera pràctica,  de la gran utilitat 
que té fer una bona especificació des d'un bon principi, que 
t'ajuda  a  tenir  totes  les  tasques  molt  més  clares  i 
programades,  per  així  poder  al  final,  obtenir  un  millor 
resultat. El fet de treballar amb diagrames i esquemes molt 
visuals també ens ajuda a sintetitzar la idea de l'aplicació que 
es  vol portar  a  cap,  per  poder-ho plasmar posteriorment. 
També val a  dir que  el fet  de  fer una bona especificació 
comporta molt de temps i dedicació i podríem dir que en el 
nostre cas s'ha emportat fins i tot una mica massa de temps, 
però  el fet  de  haver-nos  decantat  pel tipus d'arquitectura 
MVC ens dóna molta versatilitat per quan vulguem realitzar 
els treballs futurs.
Una cosa que ens ha cridat molt l'atenció, és la rapidesa amb 
la que Android evoluciona i per tant també evolucionen el 
tipus d'interfícies, les funcionalitats i per tant la manera de 
fer les tasques i com l'usuari ha d'interactuar amb el sistema. 
Per citar un exemple, quan nosaltres vam emprendre aquest 
projecte la nostra idea principal va ser de crear una interfície 
amb  pestanyes,  ja  que  pel  nostre  dispositiu,  en  aquells 
moment un Android 2.3, era l'opció més utilitzada en aquella 
època. 
Passades  les  vacances,  vam  veure  que  el  nombre  de 
dispositius que disposaven de la versió 4.0 o superior estava 
incrementant dràsticament i va ser quan ens vam decantar 
per  aquesta  opció.  Perquè realment encara  no  teníem res 
decidit. 
Un  cop  triada  la  versió,  ens  decantem per  utilitzar  una 
interfície implementant una action bar, ja que és al que està 
acostumat  l'usuari.  Ens  decantem  per  posar  un  menú 
desplegable dins de la barra d'acció per fer l'aplicació més 
atractiva, fet que més tard vam haver de rectificar, perquè 
resulta que la manera en la que Google està acostumant a 
l'usuari a navegar,  és implementant un menú, utilitzant un 
navigation drawer. 
No  sé  dir  si  és  pel  moment  concret  o  és  que  d'ara  en 
endavant  els  canvis  sempre  es  produiran  amb  aquesta 
velocitat, però crec i espero que a partir d'ara la plataforma 
Android s'estabilitzarà una mica més i els programadors no 
acabarem tan confusos.
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